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  A  continuación,  se  crea  un  directorio  temporal  en  la  raíz  de  la  memoria 











el directorio  raíz en el que se han  realizado  las descargas, para pasar a ser el nuevo 
directorio web que  la aplicación utilizará en adelante como  interfaz de usuario. Antes 




  Finalmente, se guarda  la  fecha de actualización  indicada en el archivo remoto 









































































































































































































































































































Tarea  Recurso  Precio/Hora  Horas  Total 
Analista de requisitos  Analista  48 €  90  4320 € 
Especificación  Analista  48 €  40  1920 € 
Implementación  Programador  35 €  375  13125 € 
Pruebas  Programador  35 €  20  700 € 
TOTAL  20065 € 
 
 
Coste del software 
  La mayor parte del software empleado es gratuito, como PhoneGap o el 
entorno Eclipse. Aunque otra parte del software tiene un coste. A continuación se 
detallan los costes del software de pago empleado en el desarrollo del proyecto.  
 
Software  Precio 
Adobe Dreamweaver CS5  270 € 
 
Coste del hardware 
  El único hardware adquirido exclusivamente para el desarrollo del proyecto fue 
el dispositivo móvil Android empleado para realizar las pruebas en tiempo de 
implementación del proyecto.   
 
Hardware  Precio 
Samsung Galaxy Young  125 € 
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Coste total 
  El coste total del proyecto, sumando los costes de desarrollo, software y 
hardware. 
Concepto  Coste 
Desarrollo  20065 € 
Software  270 € 
Hardware  125 € 
TOTAL  20460 € 
 
8.3.	 	 Conclusiones.	
8.3.1.		 Objetivos	conseguidos.	
   
  La interfaz gráfica ha sido terminada con éxito, aunque aún existen algunos 
aspectos que sería deseable mejorar y pulir. Se puede decir que se han completado 
todos los requerimientos establecidos, obviando los requerimientos referentes a la 
parte correspondiente a Realidad Aumentada. La aplicación realiza actualizaciones a 
través de la conexión a Internet del dispositivo. La estrategia de actualización 
finalmente implementada permite la actualización de contenidos sin necesidad de 
modificar el código fuente de la aplicación. 
  Por otra parte, la aplicación se ofrece en los tres idiomas que se especificaron, 
esto es, catalán, castellano e inglés. La aplicación detecta correctamente el idioma en 
el que está configurado el dispositivo y aplica automáticamente dicho idioma sin que el 
usuario deba seleccionarlo activamente en el menú de opciones. Si el idioma 
detectado en el dispositivo no es ninguno de los tres idiomas en los que se ofrece la 
aplicación, se establece como idioma por defecto el inglés. 
  Se han integrado en la aplicación los contenidos suministrados por el cliente 
final, respecto a los puntos de interés de las instalaciones. Los contenidos, que fueron 
suministrados en catalán, se tradujeron al resto de idiomas de la aplicación. El resto de 
contenidos han sido recogidos de la página web oficial del Museu Arqueològic de 
Catalunya. 
  En la lista de puntos de interés, la aplicación describe los puntos de interés y 
ofrece un botón de localización disponible para implementar su funcionalidad en la 
fase de desarrollo de Realidad Aumentada. 
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La fluidez de respuesta de la interfaz de usuario a las acciones del dispositivo es 
aceptable. Por otra parte, sería deseable que las transiciones entre las pantallas, y al 
desplazar el texto verticalmente, fuesen algo más fluidas. 
  Aunque se ha implementado la interfaz de usuario para poder ser integrada en 
una aplicación para la plataforma iOS, aún no se han realizado pruebas reales sobre 
esta plataforma.  
    
   
 
Problemas detectados 
  Se ha detectado un problema en la pantalla en la que se muestra la lista de 
puntos de interés. La pantalla muestra, como el resto de pantallas, una barra 
horizontal en la parte superior con el título de la pantalla y un botón para volver a la 
pantalla anterior. Esta barra debería permanecer inmóvil mientras se desplaza 
verticalmente la lista de puntos de interés. En cambio, al desplazarnos hacia abajo en 
la lista de puntos de interés, la barra se mueve hacia arriba solidariamente junto con la 
lista de puntos de interés, hasta desaparecer de la pantalla.  
  Otro problema detectado sucede en el proceso de actualización. Se ha 
detectado que, en ocasiones, el proceso de actualización al finalizar no renueva el 
parámetro de fecha de actualización en el dispositivo con la fecha de actualización 
instalada. Esto provoca que tras la actualización, si se realiza una nueva búsqueda de 
actualizaciones, se detecta la actualización ya instalado como una nueva actualización. 
   
Posibles mejoras 
  La principal mejora que se podría implementar afectaría a la estrategia de 
actualización de la aplicación. Como se ha explicado en el apartado al respecto, el 
proceso de instalación de actualización pasa por descargar del servidor remoto de 
actualizaciones la página web que conforma la interfaz de usuario de la aplicación. 
Actualmente se descargan en este proceso todos y cada uno de los archivos que 
conforman la página web. La modificación consistiría en descargar únicamente los 
archivos que han sido modificados. Otra versión de esta misma modificación podría ser 
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restringir los archivos que puede modificar el cliente final, de manera que únicamente 
pueda modificar los archivos en formato JSON referentes a los textos de idiomas.  
	 	
8.3.2.		 Opinión	personal.	
 
  El presente proyecto representa mi primer contacto con el diseño de 
aplicaciones a cierto nivel. La titulación que estoy cursando es la de Ingeniería de 
Sistemas Informáticos, la cual está orientada más hacia la vertiente hardware que 
hacia la vertiente software de la informática. Por ello, la fase de especificación y diseño 
ha sido algo complicada para mí, debido a que nunca había cursado asignatura alguna 
relacionada con la arquitectura del software en general (especificación formal de 
proyectos, patrones de diseño, modelos arquitectónicos, etcétera).   
  Por otra parte, el proyecto ha representado todo un reto para mí. No 
solamente se ha tratado de aplicar gran parte de los conocimientos adquiridos a lo 
largo de la carrera, sino que ha supuesto el aprendizaje desde cero de una serie de 
tecnologías totalmente desconocidas para mí, además de otras tareas de investigación, 
experimentación, etcétera. Nunca antes había desarrollado una aplicación para 
Android, ni conocía tampoco JQuery. Así mismo, mis conocimientos de los lenguajes 
web como HTML, CSS y Javascript no eran demasiado extensos, sino básicamente 
nociones. Todo esto sumado ha supuesto un sobreesfuerzo, añadido a algunas 
situaciones personales que particularmente he tenido que afrontar en los últimos 
meses. 
  A todo ello me he enfrentado con muchas ganas e ilusión. El hecho de tratarse 
de un proyecto real ha supuesto, por un lado, una presión añadida aunque, por otro 
lado, ha sido un aliciente y una motivación extra.  
  El momento más complicado del proyecto fue, sin duda, la fase previa a la 
división del proyecto en dos etapas. Los días pasaban y cada vez se hacía más evidente 
que el alcance del proyecto real sobrepasaba en mucho los esfuerzos y requerimientos 
de un proyecto final de carrera de una titulación de ingeniería técnica como la que 
tratamos. Ello provocaba en mí cierta angustia de ver que el proyecto se iba a alargar 
mucho más de lo previsto inicialmente por mí. Finalmente, la división del proyecto en 
dos etapas fue clave para poder afrontar con garantías el presente proyecto final de 
carrera.  
  Otra parte del proyecto que también me resultó especialmente costosa fue el 
desarrollo de la presente memoria. Varios han sido los motivos que han confluido 
haciendo algo más complicada la tarea de documentación de la memoria. El primero 
de ellos ha sido el hecho de que en los proyectos en los que he participado en los cinco 
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años que llevo en el mercado laboral, ninguno ha requerido por mi parte ninguna tarea 
de arquitectura del software, ni tareas de documentación tan laboriosas como esta. 
Este es sin duda el proyecto que más esfuerzo de documentación ha requerido por mi 
parte, cosa a la que no estaba habituado, y que en futuros proyectos cuidaré con más 
detalle en algunos aspectos, como por ejemplo la bibliografía. 
  Por supuesto, el momento más interesante del proyecto ha sido la fase de 
implementación, la cual siempre es muy gratificante, debido a que es la fase en la que 
finalmente toma forma todo aquello en lo que se ha trabajado en todas las fases 
previas. 
  En líneas generales, estoy bastante satisfecho con los resultados obtenidos. 
Sobre todo porque el trabajar con técnicas de ingeniería del software proporciona una 
nueva visión en el desarrollo del software, con herramientas tan extremadamente 
potentes como el UML, con las cuales nunca antes había tenido la ocasión de 
experimentar. Aunque por otra parte, me queda la sensación de que si volviera a 
realizar el proyecto de nuevo, seguramente cambiaría la forma de desarrollarlo, 
debido a los conocimientos adquiridos durante todo el proyecto. 
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